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Abstrak 

Hutan bakau merupakan ekosistem yang tumbuh di kawasan rawa-rawa berair payau dan 

dipengaruhi oleh pasang surut air laut Hutan bakau sangat bermanfaat bagi masyarakat sekitar karena hutan 

bakau memiliki fungsi utama yaitu menahan erosi yang disebabkan gelombang pada air laut agar tidak 

menimbulkan abrasi. Dengan bantuan Multimedia seperti teks, gambar, audio dan video kita dapat mencari, 

membuat dan memberikan informasi kepada masyarakat mengenai apa yang ingin kita sampaikan. Multimedia 

interaktif adalah pemanfaatan komputer untuk membuat dan menggabungkan dari beberapa unsur seperti 

teks, gambar, audio, video, grafik, animasi dan lain-lain yang dikemas menjadi suatu file digital yang 

memungkinkan pengguna untuk melakukan navigasi, berinteraksi, berkreasi dan berkomunikasi. 

Perkembangan multimedia interaktif saat ini pun sudah berkembang sangat pesat. Hal ini menjadikan Media 

Interaktif sangat menarik dan mudah digunakan untuk memberikan informasi kepada masyarakat terutama 

kalangan muda. Berdasarkan latar belakang tersebut maka diharapkan Perancangan Multimedia Pengenalan 

Hutan Bakau Kepada Masyarakat Berbasis Website dapat menjelaskan tentang gambaran mengenai Hutan 

Bakau. Sehingga dapat membantu masyarakat sekitar terutama kalangan muda untuk mendapatkan informasi 

tentang pentingnya Hutan Bakau bagi lingkungan dan, dapat menarik wisatawan domestik maupun 

mancanegara untuk datang ke lokasi hutan bakau yang nantinya harga tiket masuk hutan bakau dapat 

digunakan untuk biaya merawat hutan bakau tersebut. 

 

Kata kunci: Perancangan Multimedia, Pengenalan Hutan Bakau, Website. 

 

1. Pendahuluan 

Kita mungkin sudah sering mendengar mengenai hutan bakau, terlebih kita tinggal di Indonesia. 

Hutan bakau ini sama saja dengan jenis hutan yang lainnya. Alasan mengapa hutan ini dinamakan sebagai 

hutan bakau adalah karena pepohonan yang hidup di hutan didominasi atau hampir semuanya adalah 

pepohonan bakau, sehingga dinamakan sebagai hutan bakau. Hutan bakau ini merupakan hutan yang berada 

di lingkungan perairan payau. Hutan bakau sangat bermanfaat bagi masyarakat sekitar karena hutan bakau 

memiliki fungsi utama yaitu menahan erosi yang disebabkan gelombang pada air laut agar tidak menimbulkan 

abrasi. Selain itu hutan bakau adalah mata pencaharian masyarakat sekitar karena pohon bakau memiliki buah 

yang dapat diolah menjadi makanan dan minuman. 

Selain dapat diolah menjadi makanan dan minuman, hutan bakau juga sangat bermanfaat menjaga 

ekosistem pinggiran pantai,manfaat lainnya adalah sebagai tempat rekreasi dan alternatif tujuan wisata, bisa 

menjadi tempat berlibur sekaligus untuk belajar banyak hal tentang hutan bakau dan ekosistemnya.  

Di zaman modern saat ini, perkembangan teknologi berkembang sangat pesat. Dengan bantuan 

Multimedia seperti teks, gambar, audio dan video kita dapat mencari, membuat dan memberikan informasi 

kepada masyarakat mengenai apa yang ingin kita sampaikan. Multimedia adalah sarana mempermudah 

penerjemah untuk mendapatkan informasi. Multimedia interaktif adalah pemanfaatan komputer untuk 

membuat dan menggabungkan dari beberapa unsur seperti teks, gambar, audio, video, grafik, animasi dan lain-

lain yang dikemas menjadi suatu file digital yang memungkinkan pengguna untuk melakukan navigasi, 

berinteraksi, berkreasi dan berkomunikasi. Perkembangan multimedia interaktif saat ini pun sudah 

berkembang sangat pesat. Hal ini menjadikan Media Interaktif sangat menarik dan mudah digunakan untuk 

memberikan informasi kepada masyarakat terutama kalangan muda. 

Website adalah kumpulan halaman dalam suatu domain yang memuat tentang berbagai informasi agar 

dapat dibaca dan dilihat oleh pengguna internet melalui sebuah mesin pencari. Informasi yang dapat dimuat 

dalam sebuah website umumnya berisi mengenai konten gambar, ilustrasi, video, dan teks untuk berbagai 

macam kepentingan. 
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Berdasarkan latar beralakang tersebut maka diharapkan Aplikasi Multimedia Pengenalan  Hutan 

Bakau Kepada Masyarakat Berbasis Website dapat menjelaskan tentang gambaran mengenai Hutan Bakau. 

Sehingga dapat membantu masyarakat sekitar terutama kalangan muda untuk mendapatkan informasi 

tentang pentingnya Hutan Bakau bagi lingkungan dan, dapat menarik wisatawan domestik maupun 

mancanegara untuk datang ke lokasi hutan bakau yang nantinya harga tiket masuk hutan bakau dapat 

digunakan untuk biaya merawat hutan bakau tersebut. 

 

2 Metode Penelitian 

Metode penelitian merupakan suatu cara atau ilmu yang digunakan untuk mendapatkan suatu 

kebenaran melalui prosedur ilmiah. Metode penelitian yang digunakan pada rancangan aplikasi ini adalah 

metode pengembangan Waterfall. Konsep pengembangan Waterfall adalah sebagai berikut: 

1. Analisa Sistem 

Analisa sistem yaitu menganalisa terhadap permasalahan untuk mengetahui dan menentukan 

batasan-batasan sistem sehingga dapat menentukan cara yang efektif dalam menyelesaikan 

permasalahan tersebut dan dapat dirancang sebuah sistem informasi. Hasil dari pada analisa sistem 

adalah data-data yang nantinya digunakan untuk merancang sistem yang diperlukan [1]. 

2. Perancangan Sistem 

Pada tahap ini, pembuatan desain sistem yang dilakukan berdasarkan hasil analisa yang diperoleh. 

Tahap  ini  bertujuan  untuk  memberikan  gambaran  lengkap  mengenai  tampilan  dari  sistem  

yang  akan dibangun [2]. Perancangan sistem dilakukan untuk mengetahui alur data dan proses 

yang terjadi pada sebuah sistem sebelum sistem tersebut akan dibuat. Perancangan sistem berupa 

Data Flow Diagam, Entity Relationship Diagram, Basis Data Konseptual, Struktur tabel, serta 

Perancangan Desain Antarmuka [3]. 

3. Pembuatan Sistem 

Setelah tahap perancangan sistem selesai maka akan dilanjutkan pada tahap pembuatan program 

sesuai dengan hasil analisa dan perancangan yang telah dilakukan. Sistem ini dibangun pada 

platform web dengan menggunakan bahasa pemrograman PHP, dimana development tools yang 

digunakan adalah Visual Studio Code. Sedangkan untuk database menggunakan MySQL dengan 

PhpMyAdmin dan web server menggunakan Apache pada XAMPP sebagai antarmuka 

pengolahan datanya, serta menggunakan Framework Laravel sebagai framework pembangunnya. 

4. Pengujian Sistem 

Pengujian sistem menggunakan metode Blackbox Testing untuk menguji antarmuka dalam 

pengelolaan input-output dari sistem yang dibangun. Pengujian dilakukan pada beberapa modul 

utama, seperti login, pengelolaan data master. Hal ini dilakukan untuk mengetahui apakah sistem 

ini sudah memenuhi tujuan yang ingin dicapai atau tidak, selain itu pengujian ini juga dilakukan 

untuk mengetahui apakah masih terdapat error atau debug di dalam sistem tersebut, sehungga 

nantinya dapat diperbaiki [4]. 

 

3. Hasil dan Pembahasan 

3.1 Perancangan Sistem 

Pada tahap ini, dilakukan perancangan sistem menggunakan Flowchart dan Storyboard untuk 

memberikan gambaran mengenai alur proses dan tampilan antarmuka aplikasi. Flowchart digunakan untuk 

memvisualisasikan langkah-langkah yang akan diikuti oleh pengguna dalam sistem, mulai dari mengakses 

halaman utama hingga interaksi dengan fitur animasi edukatif. 

 

Sedangkan, Storyboard digunakan untuk memberikan gambaran visual dari antarmuka pengguna di setiap 

tahap, termasuk elemen desain dan tata letak halaman seperti halaman home, animasi, dan galeri. Dengan 

menggunakan kedua metode ini, perancangan sistem menjadi lebih intuitif dan mudah dipahami oleh tim 

pengembang maupun pengguna. 

3.1.1.  Flowchart 

Flowchart adalah representasi grafis dari suatu proses atau algoritma yang menunjukkan langkah-

langkah dan urutan kegiatan yang perlu dilakukan untuk mencapai suatu tujuan tertentu. Flowchart 

menggunakan simbol-simbol standar untuk menggambarkan berbagai elemen dalam proses, seperti langkah 

proses, keputusan, input, output, dan koneksi antar Langkah[5] 

Flowchart sering digunakan dalam berbagai bidang, termasuk bisnis, pemrograman, dan rekayasa, untuk 
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membantu memvisualisasikan dan menganalisis proses. Penggunaan flowchart dapat memudahkan 

pemahaman alur kerja, memperjelas langkah-langkah yang harus diambil, serta mengidentifikasi potensi 

masalah atau area untuk perbaikan.[6] 

 

 
Gambar 1. Flowchart 

 
3.1.2 Storyboard 

 Storyboard adalah serangkaian gambar, sketsa, atau visualisasi yang disusun dalam urutan tertentu 

untuk merencanakan dan menggambarkan bagaimana cerita atau suatu konsep akan berkembang[7]. 
Biasanya digunakan dalam produksi film, animasi, dan pengembangan perangkat lunak, storyboard 

membantu tim dalam memahami alur cerita, interaksi, dan tampilan visual dari produk akhir[8]. Dalam 

konteks pengembangan aplikasi, storyboard dapat merinci tata letak antarmuka pengguna, elemen desain, 

dan alur navigasi yang diharapkan, sehingga memudahkan komunikasi antara anggota tim dan memberikan 

panduan yang jelas selama proses pengembangan [9]. 
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Gambar 2. Storyboard 

 

3.2 Perancangan Antar Muka Sistem 

3.2.1 Halaman Home 

Halaman home merupakan halaman utama untuk pengunjung. 

 

 
Gambar 3. Halaman Home 

 
3.2.2 Halaman Animasi 

Halaman animasi ini bertujuan agar pengunjung bisa mempelajari dengan lebih mudah tentang hutan 

bakau karena sudah dikemas dalam bentuk animasi yang lebih menarik. Animasi yang ditampilkan sudah 

dilengkapi dengan pengisi suara dan musik pengiring, sehingga diharapkan akan jauh lebih memudahkan 

pengunjung untuk belajar tentang hutan bakau. 
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Gambar 4. Halaman Animasi 

 

 

3.3 Pengujian Sistem 

 Pengujian sistem bagian yang terpenting dalam pembuatan suatu sistem aplikasi. Pengujian sistem 

dilakukan untuk menjamin kualitas dan juga mengetahui kelemahan dari perangkat lunak yang dibuat, apakah 

sistem yang dibuat sudah sesuai dengan fungsi yang diharapkan. Pengujian perangkat lunak ini menggunakan 

metode pengujian blackbox.  

Pengujian Black Box adalah metode pengujian perangkat lunak yang fokus pada evaluasi 

fungsionalitas aplikasi tanpa melihat ke dalam struktur internal atau kode sumbernya[9]. Penguji merancang 

skenario pengujian berdasarkan spesifikasi dan kebutuhan pengguna, serta memverifikasi bahwa output yang 

dihasilkan sesuai dengan input yang diberikan. Metode ini efektif untuk mengidentifikasi kesalahan dalam 

fungsionalitas dan integrasi system[10]. 

 

Tabel 5. Hasil Pengujian Halaman Home 

 

 

4. Kesimpulan 

Kesimpulan yang dapat diambil dari pembuatan Perancangan Multimedia Pengenalan Hutan Bakau 

Kepada Masyarakat Berbasis Website adalah sebagai berikut: 

1. Telah dihasilkan sistem multimedia pembelajaran untuk hutan bakau yang dimana didalamnya 

terdapat pembelajaran dalam bentuk teks, gambar dan video. 

2. Dengan adanya sistem ini dapat memberikan informasi lebih baik untuk warga masyarakat khususnya 

yang awam dengan hutan bakau dan ekosistemnya, sehingga memberikan ilmu yang baru guna 

menjaga kelestarian bakau kedepannya. 

3. Sistem ini sudah diujikan dengan metode blackbox, dimana hasilnya adalah semua fitur dalam sistem 

ini sudah berjalan sebagaimana mestinya sesuai dengan fungsinya. 

No. Data Masukan 

 

Hasil yang 

diharapkan 

Hasil Pengamatan Kesimpulan 

 

1 

 

User  mengakses 

halaman Home 

 

Masuk ke halaman 

home 

 

Sistem  menampilkan  

halaman home 
Sesuai 

 

2 

 

User  menekan menu 

Animasi 

 

Masuk ke halaman  

Animasi 

 

Sistem  menampilkan  

halaman  Animasi 
Sesuai 
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